





















































索課題 (visual search task) に加え、近年主流となりつつある超高速検出・分類課題 (ultra 












済再生本部が行った未来投資会議において、重点的に議論された 7 分野の 1 つである。
自動走行によって、自動車ドライバーによる運転コストの軽減、交通事故の削減、人手
不足と移動弱者の解消を、社会全体で推進するためである。この自動走行システムの開













も 500 ミリ秒が必要であり、長期記憶には 1 秒以上の注視時間が望ましいようである。
一方で、十分な理解まではいかなくとも、画像の呈示時間つまり観察可能時間が 20 ミ











saccade response time) は、動物の場合は約 180 ミリ秒、乗り物の場合は約 210 ミリ秒、
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第 2 章においては高精度な実験環境の実現と精度評価、第 3 章においては超高速検出・
分類課題を用いた実証研究、第 4 章では眼球運動測定によるサッケード反応課題を用い
た実証研究、第 5 章では視覚探索課題による非関連な人物についての実証研究、最後に
第 6 章で総合考察を展開した。 
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時間と呈示タイミングをそれぞれ検討した。本章で行った実験 1 および 2 の精度評価結
果から、Python 言語とそのライブラリである Expyriment は、高い精度による実験制御
を可能にするとわかった。実験 1 で検討した視覚刺激の呈示については、呈示時間およ










 第 3 章では、自然画像内における人物検出について、超高速検出課題を用いて検討し









結果から、異なる 3 つの視点方向 (正面向き、横向き、後ろ向き) からの、人物を含む
自然画像セットと乗り物を含む刺激画像セットが、高い信頼性でそれぞれ作成できた。
実験 4 では、実験 3 の刺激画像セットを利用し、風景内に人物がいたかどうか判断させ
る 2AFC による行動課題を行った。実験は 2 要因計画であり、刺激呈示時間 (13、27、
40、93 ミリ秒) × 視点方向 (正面、横、後ろ) であった。結果から、反応時間は条件間
で大きな差はなかった。一方、人物の検出力は、刺激呈示時間が 27 ミリ秒以上で安定
し、27 ミリ秒の際、横視点方向からの人物が最も検出力が高かった。またその際の平




















の条件間で、正答率およびサッケード反応時間 (SRT: saccade response time) に差は見
られなかった。視点方向に差がない一方で、平均サッケード反応時間は動物を検出対象








種類 (生物か無生物か) によって認識が速まることもないと示唆された。 
第 5 章では、探索物体や課題に非関連な人物が視覚情報処理に与える影響について、


















 第 6 章では、本論文でまとめた研究背景および全実験から、総合考察を行った。本論
文の研究目的は、自然画像という現実場面の一面である風景内において、人物がどのよ
うな時間情報処理プロセスで処理されるのか、視点方向の効果とともに検討することで




































物体の検出が正確に行なわれている。その際に必要な観察時間は約 20 ミリ秒から 30 ミ
 13 
リ秒である。また人物に関しては、この時すでに視点方向が影響を及ぼしており、とり
わけ横方向からが最も正確かつ安定して人物と知覚できるようである。判断にはおよそ
550 ミリ秒を要するといえる。顔というよりも、四肢を含む体全体の情報が、視覚情報
処理の初期段階で重要な判断要素であるといえる。その後、観察時間が 300ミリ秒ほど
あれば、風景とそこに存在する物体についての十分な認識が完了し、500 ミリ秒以上あ
れば、風景や物体情報の記憶が正確に可能となる。一方で、人物を中心視野に入れる前、
すなわち周辺視野に人物が存在する場合は、あくまで「物体」という認識が漠然とされ
るのみで、生物や無生物などの区別はされないと考えられる。よって、視点方向による
見え方の違いもない。周辺視野に存在する人物をサッケード運動によって捉えるまでに
は、およそ 190ミリ秒の時間がかかるといえる。また、明確に何度も眼球運動が生じる
高次認知レベルの視覚探索において、人物が情報処理の目的対象ではなく非関連な場合
でさえ、横視点方向の人物が探索に影響する。探索対象である物体の位置方向に人物の
視線方向が一致する横視点方向の場合に探索時間は短くなり、1,900 ミリ秒ほどである。
本論文の研究成果は、現実場面において、我々に最も重要である他者の存在をどのよう
に処理しているか、その時間情報処理プロセスや、視点方向による認識のしやすさにつ
いて基本となる知見をもたらし、今後、物体、とりわけ日常的に接する生物の種類ごと
に、最もその物体が認識しやすい視点方向を包括的に解明していく上でも重要なステッ
プとなる。さらに、第 1 章でも言及したように、こうした自然画像と人物の視覚情報処
理についての知見は、今後、一層加速する高度な画像・物体認識技術開発の欠かせない、
貴重な基礎データとなる。とりわけ自動走行システムの開発などに実装される人物認識
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が、人間と同等あるいはそれ以上の精度と速さを身につけ、人的負担を軽減し、交通事
故を削減するなど、社会的な技術開発に大きく寄与できると考えられる。 
今後の課題としては、周辺視野における人物と顔の情報処理の違い、人物の姿勢によ
る認識の正確性、周辺視野から中心視野間で生じるサッケード運動中の情報処理、ミス
ディレクションなど動的場面における視覚探索課題時の人物の影響があげられる。これ
らの課題を検討することで得られたデータを本研究と統合することで、事前に物体認識
を誤差なく予測できるような、新たな計量化モデルを確立することが可能になると考え
られる。 
  
